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Ñèìóëÿö³¿ òà «ñåðéîçí³ ³ãðè»: 
ÄÎÑÂ²Ä ÂÈÊÎÐÈÑÒÀÍÍß Ó ÍÀÂ×ÀËÜÍÎÌÓ ÏÐÎÖÅÑ²
²ðèíà Êóëàãà
Äîöåíò êàôåäðè ïîë³òè÷íî¿ åêîíîì³¿ 
îáë³êîâî-åêîíîì³÷íèõ ôàêóëüòåò³â 
Êè¿âñüêîãî íàö³îíàëüíîãî åêîíîì³÷íîãî 
óí³âåðñèòåòó ³ìåí³ Âàäèìà Ãåòüìàíà
Îäí³ºþ ³ç ñó÷àñíèõ òåíäåíö³é ðîçâèòêó ñôå-
ðè êîìï’þòåðíèõ ³ãîð º çðîñòàííÿ ê³ëüêîñò³ óí³-
âåðñèòåò³â ³ êîðïîðàö³é, ÿê³ ¿õ âèêîðèñòîâóþòü 
çàäëÿ ñåðéîçíèõ ö³ëåé — îñâ³òí³õ, òðåí³íãîâèõ, 
óïðàâë³íñüêèõ òîùî. Ïîïóëÿðí³ñòü «ñåðéîçíèõ 
³ãîð» â îñâ³ò³ ìîæíà ïîÿñíèòè òèì, ùî âîíè 
íàäàþòü ìîæëèâ³ñòü ñòâîðèòè ìîäåëü íàâ÷àííÿ, 
ÿêà íàéá³ëüøîþ ì³ðîþ â³äîáðàæàº çàïèòè ñó÷àñ-
íîãî ïîêîë³ííÿ ñòóäåíò³â. 
Çíà÷íà ê³ëüê³ñòü àâòîðèòåòíèõ ôàõ³âö³â ä³-
éøëà ñï³ëüíî¿ äóìêè ³ç ðîçðîáíèêàìè ³ãîð, à íà-
óêîâ³ òà á³çíåñ-ñåì³íàðè äåäàë³ á³ëüøå íàïîâíþ-
þòüñÿ ñêëàäíèì ïðîãðàìíèì çàáåçïå÷åííÿì, çà-
âäÿêè ÿêîìó ñòóäåíòè ìàþòü ìîæëèâ³ñòü âèïðî-
áîâóâàòè ñåáå â îáðàí³é ïðîôåñ³¿, â³äïðàöþâàòè 
íàâè÷êè, îòðèìàí³ â ïðîöåñ³ íàâ÷àííÿ. Ó ÂÍÇ 
òà á³çíåñ-øêîëàõ äåäàë³ á³ëüøå ñõèëÿþòüñÿ äî 
äóìêè, ùî ³ãðè — öå ÷óäîâèé çàñ³á âèâ÷åííÿ 
ñêëàäíèõ òåì, ÿê³ íåìîæëèâî ïîâí³ñòþ îïàíóâà-
òè ëèøå çà ï³äðó÷íèêàìè.
Îòæå, ãîëîâíà ïðè÷èíà ïîïóëÿðíîñò³ 
á³çíåñ-ñèìóëÿö³é, ÿê ââàæàþòü ðîçðîáíèêè, 
ïîëÿãàº â òîìó, ùî âîíè ìîæóòü íàâ÷èòè òèì 
ðå÷àì, ÿê³ íå ìîæíà îïàíóâàòè çà äîïîìîãîþ 
ëåêö³é, êåéñ³â ÷è, íàâ³òü, â³äâ³äóâàííÿ ðåàëü-
íèõ êîìïàí³é. Â ³ãðàõ ñòóäåíòè ïîðèíàþòü ó 
íåîäíîçíà÷í³ òà (àáî) ñóïåðå÷ëèâ³ ñèòóàö³¿, 
ùî çìóøóþòü ¿õ ìèñëèòè ñòðàòåã³÷íî, ïðèéìà-
òè âàæëèâ³ ð³øåííÿ òà â³äðàçó áà÷èòè íàñë³äêè 
âëàñíèõ ä³é, à îòæå, â÷èòèñÿ «íà âëàñíèõ ïî-
ìèëêàõ».
Íàö³îíàëüíèé ³íñòèòóò áåçïåðåðâíî¿ îñâ³òè 
(Âåëèêîáðèòàí³ÿ) â îäíîìó ç³ ñâî¿õ äîñë³äæåíü 
âèâ³â çíàìåíèòó ôîðìóëó: «Ìè çàïàì’ÿòîâóºìî 
ò³ëüêè 20 % ³ç òîãî, ùî ìè ïðî÷èòàëè, ³ äî 
90 % ³ç òîãî, ùî ìè: ïðî÷èòàëè, ïîáà÷èëè, ïî-
÷óëè òà çðîáèëè, òîáòî êîëè ìè îòðèìàëè äîñâ³ä 
÷åðåç ä³þ». Â ³íîçåìí³é ë³òåðàòóð³ òàêå íàâ÷àí-
íÿ ä³ñòàëî íàçâó «íàâ÷àííÿ ä³ºþ» («learning by 
doing»).
Íå äèâíî, ùî ñòóäåíòè ïàì’ÿòàþòü ìàëî ç 
òîãî, ÷îìó ¿õ íàâ÷àëè, — á³ëüøó ÷àñòèíó ÷àñó 
âîíè çàéìàþòü ïàñèâíó ïîçèö³þ ó íàâ÷àíí³. Ùå 
ãîñòð³øå ïðîáëåìà ñòî¿òü ó ñôåð³ çàî÷íî¿ îñâ³òè. 
Íà æàëü, ó â³ò÷èçíÿíîìó îñâ³òíüîìó ñåðåäîâèù³ 
äîñ³ áàãàòî õòî ââàæàº, ùî äèñòàíö³éíà îñâ³òà 
ìàº çâîäèòèñÿ ò³ëüêè äî ÷èòàííÿ òåêñò³â ³ ïðî-
Àíòîí Êóëàãà
²íæåíåð ïåðøî¿ êàòåãîð³¿ 
ç îáñëóãîâóâàííÿ êîìï’þòåðíèõ ïðîãðàì 
²íñòèòóòó âèùî¿ îñâ³òè Êè¿âñüêîãî 




õîäæåííÿ òåñò³â. Òàê³ ïîãëÿäè çàñòàð³ëè ÿê ì³í³-
ìóì ðîê³â íà äåñÿòü.
Çà îñòàííº äåñÿòèë³òòÿ ç’ÿâèëîñÿ áåçë³÷ ôîðì 
åëåêòðîííîãî íàâ÷àííÿ, â³ä âåá³íàð³â ³ â³äåî-
êóðñ³â äî â³ðòóàëüíèõ ñâ³ò³â òà ³ãîð-ñèìóëÿö³é. 
Íàéåôåêòèâí³ø³ ç öèõ ôîðì — öå ³ãðè ³ ñèìó-
ëÿö³¿. 
Ï³çíàííÿ ñâ³òó ³ ðîçâèòîê çà äîïîìîãîþ 
ãðè âëàñòèâî ïðèðîä³ ëþäèíè. Öåé ïîòóæíèé 
³íñòðóìåíò ï³çíàííÿ ñâ³òó ³ íàáóòòÿ ñîö³àëüíî-
ãî äîñâ³äó â³äîìèé ëþäñòâó ùå ç ïî÷àòêó â³ê³â. 
Ñó÷àñí³ æ òåõíîëîã³¿ âèâîäÿòü ³ãðè íà íîâèé 
îñâ³òí³é ð³âåíü. Ç’ÿâëÿþòüñÿ òàê çâàí³ «ñåðéîç-
í³ ³ãðè», ïðîãðàìè, ÿê³ ðîçðîáëÿþòüñÿ íà îñíîâ³ 
êîìï’þòåðíèõ ³ ðîëåâèõ ³ãîð, àëå íà â³äì³íó â³ä 
òðàäèö³éíèõ, àñïåêò çàäîâîëåííÿ ïîºäíóºòüñÿ ç 
àñïåêòîì ïåäàãîã³÷íèì. Îòæå, íàäàííÿ ìîæëè-
âîñò³ â÷èòèñÿ çà äîïîìîãîþ «ñåðéîçíèõ ³ãîð», 
îäíî÷àñíî ç ï³äòðèìêîþ òà ðîçâèòêîì òðàäèö³é-
íèõ ôîðì íàâ÷àííÿ, ìîæå ñòàòè îäíèì ç³ ñïîñî-
á³â âèð³øåííÿ ³ñíóþ÷î¿ ïðîáëåìè. 
Íà ñüîãîäí³ «ñåðéîçí³» ³ãðè âèêîðèñòîâó-
þòüñÿ ì³æíàðîäíèìè îðãàí³çàö³ÿìè, óðÿäàìè, 
êîðïîðàö³ÿìè ³ óí³âåðñèòåòàìè â óñüîìó ñâ³ò³. 
Ñàì òåðì³í «serious games» ç’ÿâèâñÿ ó 2002 ðîö³, 
êîëè Öåíòð Âóäðî Â³ëüñîíà çàñíóâàâ îðãàí³çàö³þ 
Serious Games Initiative1. ¯¿ çàâäàííÿ ïîëÿãàº ó 
â³äñòåæóâàíí³ îñòàíí³õ äîñÿãíåíü ³ãðîâî¿ ³íäó-
ñòð³¿ ³ òî÷íî¿ íàóêè òà ñòâîðåíí³ íà ¿õ áàç³ ñî-
ö³àëüíèõ ïðîåêò³â.
Ñåðéîçí³ ³ãðè — íàéñêëàäí³øà ôîðìà åëåêòðî-
ííîãî íàâ÷àííÿ, äëÿ òîãî ùîá ãðà áóëà óñï³øíîþ 
â ïåäàãîã³÷íîìó ïëàí³, ïîòð³áíå äîòðèìàííÿ ö³ëî¿ 
íèçêè óìîâ. Òàê, ó êíèç³ «×îìó â³äåî³ãðè ìîæóòü 
íàâ÷èòè íàñ?» ïðîôåñîð Íüþéîðêñüêîãî óí³âåð-
ñèòåòó Â³ñêîíñ³í Äæåéìñ Ïîë Äæè (James Paul 
Gee)2 íàâîäèòü 36 ïðèíöèï³â, ÿê³ âèçíàí³ áàæà-
íèìè äëÿ ¿õ çàñòîñóâàííÿ â ïðîöåñ³ íàâ÷àííÿ, ³ ÿê³ 
ìîæóòü ðåàë³çóâàòèñÿ ò³ëüêè â êîíòåêñò³ ãðè: 
1. Ïðèíöèï àêòèâíîñò³ ñòóäåíòà, éîãî êðè-
òè÷íîãî ñòàâëåííÿ äî ìàòåð³àëó: ³íòåðåñ äî ãðè 
çàçâè÷àé âèùèé, í³æ äî áóäü-ÿêîãî òðàäèö³éíîãî 
âèäó íàâ÷àííÿ.
2. Ïðèíöèï äèçàéíó: äèçàéí ðîçãëÿäàºòüñÿ 
ÿê âàæëèâèé àñïåêò íàâ÷àííÿ – áóäü-ÿêà, íà-
â³òü íàéïðîñò³øà ãðà, êðàùå äîáðå îôîðìëåíîãî 
òåêñòó.
1 http://www.seriousgames.org/
2 Gee, James Paul, What Video Games Have to Teach Us 
about Learning and Literacy, Palgrave Macmillan : New York, 
2003.
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3. Ïðèíöèï ñåì³îòèêè: ðîçóì³ííÿ ñòóäåíòà-
ìè ñêëàäíèõ ñåðåäîâèù ³ âçàºìîçâ’ÿçê³â. 
4. Ïðèíöèï ñåì³îòè÷íèõ äîìåí³â: ñóì³ñíå 
íàâ÷àííÿ ç ³íøèìè ëþäüìè.
5. Ïðèíöèï ìåòè ìèñëåííÿ: ñòóäåíòè â÷àòüñÿ 
áà÷èòè âçàºìîçâ’ÿçêè ì³æ ð³çíèìè ñâ³òàìè ³ ïî-
ä³ÿìè. 
6. Ïðèíöèï «ïñèõîñîö³àëüíîãî ìîðàòîð³þ»: 
ñòóäåíòè ïåðåéìàþòü íà ñåáå ðèçèêè, â÷àòüñÿ 
íà ïîìèëêàõ, ÷åðåç ùî íàâ÷àþòüñÿ íàáàãàòî 
øâèäøå, í³æ çà òðàäèö³éíèõ ñïîñîá³â íàâ-
÷àííÿ. 
7. Ïðèíöèï â³äïîâ³äàëüíîãî íàâ÷àííÿ: ñòó-
äåíòè ñòàþòü á³ëüø â³äïîâ³äàëüíèìè, òîìó ùî 
º ÷àñòèíîþ ãðóïè îäíîäóìö³â, ó ÿê³é óñ³ âîíè 
ìàþòü çàãàëüíó ³äåíòè÷í³ñòü.
8. Ïðèíöèï ³äåíòè÷íîñò³: â³ðòóàëüíà ³äåíòè÷-
í³ñòü òàê ñàìî âàæëèâà, ÿê ³ ðåàëüíà. Öå ïî-
êðàùóº ñàìîîö³íêó ³ ñàìîñâ³äîì³ñòü òèõ, õòî íà-
â÷àºòüñÿ.
9. Ïðèíöèï ñàìîï³çíàííÿ: ãðàâö³ â÷àòüñÿ 
â÷èòèñÿ ÷åðåç íàâ÷àëüí³ ñòðàòåã³¿, ÿê³ ï³äõîäÿòü 
¿ì íàéêðàùå.
10. Ïðèíöèï çá³ëüøåííÿ ³íòåíñèâíîñò³ ç 
÷àñîì: ãðàâö³ îòðèìóþòü âåëèêó ê³ëüê³ñòü çâî-
ðîòíîãî çâ’ÿçêó, ó ðåæèì³ ðåàëüíîãî ÷àñó ä³çíà-
þ÷èñü, ùî ó íèõ âèõîäèòü àáî íå âèõîäèòü.
11. Ïðèíöèï äîñÿãíåííÿ: ëþäè ñàìîñò³éíî 
ñòàâëÿòü ïîñèëüí³ äëÿ ñåáå ö³ë³, äîñÿãàþ÷è ¿õ ³ 
îòðèìóþ÷è çà öå çíà÷óù³ äëÿ ñåáå çàîõî÷åííÿ.
12. Ïðèíöèï ïðàêòè÷íîñò³: äîñÿãíåííÿ 
óñï³õó ìîæëèâå ëèøå çà ïîñò³éíî¿ ïðàêòèêè 
³ çàñòîñóâàííÿ îòðèìàíèõ çíàíü, óì³íü ³ íà-
âè÷îê.
13. Ïðèíöèï ïîñò³éíîãî íàâ÷àííÿ: íàâ÷àííÿ 
í³êîëè íå ïðèïèíÿºòüñÿ, ç ïðîãðåñîì íåîáõ³äíî 
ïðèäáàâàòè íîâ³ íàâè÷êè.
14. Ïðèíöèï «ð³âåíü êîìïåòåíòíîñò³»: ò³, 
õòî íàâ÷àþòüñÿ, âèøòîâõóþòüñÿ ³ç çîíè êîìôîð-
òó äî çîíè ëåãêîãî äèñêîìôîðòó, êîëè ïîñòàâ-
ëåíèõ ö³ëåé ìîæíà äîñÿãòè ç ïîì³òíîþ, àëå íå 
âèñíàæëèâîþ íàïðóãîþ.
15. Ïðèíöèï äîñë³äæåííÿ: ñòóäåíò ïîâèíåí 
ó÷èòèñÿ, ïîñò³éíî äîñë³äæóþ÷è íîâ³ øëÿõè — 
ïðîáóþ÷è, ïîìèëÿþ÷èñü, ³ çíîâó ïðîáóþ÷è.
16. Ïðèíöèï ìíîæèííîñò³ øëÿõ³â: âåëèêå 
ð³çíîìàí³òòÿ ìîæëèâèõ âèáîð³â ³ àëüòåðíàòèâ 
îäíî÷àñíî ïîñèëþº àâòîíîì³þ òà çäàòí³ñòü äî 
ïðèéíÿòòÿ ð³øåíü.
17. Ïðèíöèï «ñìèñëó â êîíòåêñò³»: ä³¿ òà ¿õ 
ðåçóëüòàòè âàæëèâ³ â êîíòåêñò³ ñåðåäîâèùà, ÿêå 
ìàº ñìèñë äëÿ ñòóäåíòà.
18. Ïðèíöèï òåêñòó: ÷èòàííÿ ³ ðîçóì³ííÿ 
òåêñòó â íàÿâíîìó êîíòåêñò³.
19. ²íòåðòåêñòóàëüíèé ïðèíöèï: ð³çí³ æàíðè 
òåêñòó ðîçóì³þòüñÿ ³ ðîçï³çíàþòüñÿ.
20. Ïðèíöèï ìóëüòèìîäàëüíîñò³: íàâ÷àííÿ 
ìîæëèâå íå ëèøå çà äîïîìîãîþ ïîêàçó òåêñòó 
é çîáðàæåíü, àëå é çàíóðåííÿì ñòóäåíòà â íå-
ïåðåäáà÷óâàí³, çì³øàí³ ìåä³à.
21. Ïðèíöèï «ìàòåð³àëüíîãî ðîçóì³ííÿ»: ðå-
çóëüòàòè íàâ÷àííÿ ïåðåâ³ðÿþòüñÿ øëÿõîì ð³çíî¿ 
âçàºìîä³¿ ç ³íøèìè ëþäüìè ³ îá’ºêòàìè.
22. Ïðèíöèï ³íòó¿òèâíîãî çíàííÿ: çàäëÿ òîãî 
ùîá ïðîéòè ãðó, ïîòð³áí³ ´ ðóíòîâí³ çíàííÿ, ùî 
«ìàþòüñÿ» íà óâàç³.
23. Ïðèíöèï «ðîçáèòòÿ çàâäàííÿ íà ï³äçà-
äà÷³»: íàâ÷àííÿ â³äáóâàºòüñÿ â ðåæèì³ «êðîê çà 
êðîêîì».
24. Ïðèíöèï ïîñòóïîâîãî íàðîñòàííÿ ñêëàä-
íîñò³ çàâäàíü: ñþæåò ãðè ³ «ãåéìïëåé» ïîñòóïîâî 
ðîçãîðòàºòüñÿ â³ä ïðîñòèõ çàâäàíü ³ ñöåíàð³¿â äî 
ñêëàäíèõ.
25. Ïðèíöèï «ñêîíöåíòðîâàíîãî ïðèêëàäó»: 
áàçîâ³ íàâè÷êè ðàíî àêöåíòóþòüñÿ øëÿõîì ïðàê-
òèêè, ùî ïîâòîðþºòüñÿ, òîìó âîíè ïðàöþþòü ³ 
íà âèùèõ ð³âíÿõ.
26. Ïðèíöèï «â³ä íèçó äî âåðõó»: áàçîâ³ íà-
âè÷êè íå îòðèìóþòüñÿ ³ íå âèêîðèñòîâóþòüñÿ â 
³çîëÿö³¿, àëå â êîíòåêñò³ çàâäàíü ³ ïðîáëåì ñêëàä-
í³øîãî ð³âíÿ.
27. Ïðèíöèï «÷³òêà ³íôîðìàö³ÿ òî÷íî ³ â÷àñ-
íî»: ï³äòðèìêà íàâ÷àííÿ çä³éñíþºòüñÿ ó ì³ðó 
ïðîãðåñó ñòóäåíòà ùîðàçó òî÷íî ³ â÷àñíî.
28. Ïðèíöèï â³äêðèòòÿ: ïðîñòå ïåðåäàâàííÿ 
³íôîðìàö³¿ çâåäåíî äî ì³í³ìóìó, ùî çìóøóº òîãî, 
õòî íàâ÷àºòüñÿ, çä³éñíþâàòè âëàñí³ â³äêðèòòÿ.
29. Ïðèíöèï ïåðåíåñåííÿ: âèâ÷åí³ íàâè÷êè 




30. Ïðèíöèï «ìîäåë³ êóëüòóð»: ñòóäåíòè ïî-
âèíí³ äóìàòè ïðî ìîæëèâ³ êóëüòóðí³ êîíôë³êòè 
ó ãð³.
31. Ïðèíöèï «êóëüòóðíèõ ìîäåëåé íàâ÷àí-
íÿ»: íàäàº òèì, õòî íàâ÷àþòüñÿ, ìîæëèâ³ñòü âè-
ïðîáóâàòè íîâ³ ìîäåë³ íàâ÷àííÿ.
32. «Êóëüòóðí³ ìîäåë³ ñåì³îòè÷íèõ äîìåí³â»: 
³ñíóþòü ìîæëèâîñò³ êîíòàêòó ç ð³çíèìè ñôåðà-
ìè ä³ÿëüíîñò³.
33. Ïðèíöèï ðîçïîä³ëó: íàâ÷àííÿ íå º ò³ëüêè 
«çáèðàííÿì çíàííÿ», âîíî ðîçïîä³ëåíå çà ñôå-
ðàìè ä³ÿëüíîñò³, â ÿêèõ îïåðóº òîé, õòî íàâ÷à-
ºòüñÿ.
34. Ïðèíöèï ðîçïîä³ëåíîñò³: àêòèâíà ñï³ëüíà 
ðîáîòà ç äðóçÿìè ³ êîëåãàìè, ç ÿêèìè î÷íî àáî 
â³ðòóàëüíî çíàéîìèé òîé, õòî íàâ÷àºòüñÿ.
35 Ïðèíöèï ãðóï çà ³íòåðåñàìè: ñï³ëüíà ðî-
áîòà çàñíîâàíà íà íàÿâíèõ ó ÷ëåí³â ãðóïè íàâè÷-
êàõ, à íå íà â³êîâ³é, ðàñîâ³é àáî ñòàòåâ³é äèôå-
ðåíö³àö³¿.
36. Ïðèíöèï ñâîº¿ ëþäèíè (³íñàéäåð): ñòó-
äåíò — á³ëüøå í³æ ó÷åíü, â³í ó÷èòåëü ³ òâîðåöü 
ñâ³äîìîñò³.
Ñë³äóâàííÿ öèì ïðèíöèïàì äîçâîëÿº çðîáè-
òè íàâ÷àííÿ çà äîïîìîãîþ ä³¿ åôåêòèâíèì.
Ñàì³ æ òåðì³íè «ñåðéîçí³ ³ãðè», «ñèìóëÿö³¿», 
«³íòåðàêòèâíå çàëó÷àþ÷å íàâ÷àííÿ» (serious 
games, immersive learning simulations) ÷àñòî âè-
çíà÷àþòü äóæå ð³çí³ ð³øåííÿ. Íàéá³ëüø ïîøè-
ðåíèìè º òàê³ êàòåãîð³¿ ³ãîð1:
1. Ïîë³òè÷í³ ³ãðè (activism games). Âîíè 
äàþòü ìîæëèâ³ñòü çðîçóì³òè ³ «ïðîãðàòè» ãëî-
áàëüíî âàæëèâ³ ïðèíöèïè: áîðîòüáó ç ãîëîäîì, 
òåðïèì³ñòü äî ³ìì³ãðàíò³â, ëîêàëüí³ êîíôë³ê-
òè. Íàïðèêëàä, òàê³ ³ãðè ÿê Democracy, Heifer 
Village: Nepal2, «Change Your Generation»3 ³ òàê 
äàë³.
2. Ìåäè÷í³ ³ãðè (MedGames). ²ãðè, ÿê³ âè-
êîðèñòîâóþòüñÿ äëÿ íàâ÷àííÿ ë³êàð³â, ìåäïåð-
ñîíàëó, ïîòð³áí³ äëÿ çàêð³ïëåííÿ íà ïðàêòèö³ 
âèâ÷åíîãî â òåîð³¿. Çàì³ñòü ðåàëüíèõ ïàö³ºíò³â ç 
ïëîò³ ³ êðîâ³, ó íèõ òðåíóþòüñÿ íà êîìï’þòåðíèõ 
ìîäåëÿõ, ìàêñèìàëüíî íàáëèæåíèõ äî ðå-
àëüíîñò³. Îñîáëèâî àêòèâíî çàñòîñîâóþòüñÿ ó 
Ñòåíäôîðòñüêîìó óí³âåðñèòåò³4 ³ àðì³¿ ÑØÀ 
(ïîíàä 18 ó÷áîâèõ öåíòð³â).
3. ²ãðè äëÿ ïîë³ïøåííÿ çäîðîâ’ÿ (Health 
Games). Ìîæóòü áóòè ñòâîðåí³ ñïåö³àëüíî äëÿ 
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äëÿ ðîçâàãè, àëå âèêîðèñòàí³ äëÿ ïîë³ïøåííÿ 
çäîðîâ’ÿ.
4. Ðîçøèðåíà ðåàëüí³ñòü (Augmented Reality 
Games). ²ãðè, äå â³ðòóàëüí³ îá’ºêòè íàêëàäàþòü-
ñÿ íà ðåàëüí³ (íàïðèêëàä íà â³äåî, ùî îòðèìó-
ºòüñÿ â³ä âåáêàìåð ãðàâö³â). 
5. ²ãðè äëÿ ä³òåé (Global Kids). ²ãðè, ùî 
ñòâîðþþòüñÿ ç ìåòîþ íàâ÷àííÿ ³ ïðîïàãàíäè çà-
ãàëüíîëþäñüêèõ ö³ííîñòåé íîâîìó ïîêîë³ííþ ó 
â³äïîâ³äí³é (³ãðîâ³é) ôîðì³.
6. Åêîëîã³÷í³ ³ãðè (Ecology games). Ïðèçíà÷åí³ 
äëÿ ðîç’ÿñíåííÿ ³ ïðîïàãàíäè åêîëîã³÷íî¿ ïîâå-
ä³íêè. Ïðèêëàäè: City Rain, ECOThink, Clean 
Up by GomZ (Êîðåÿ), «Floodsim».
7. Êîðïîðàòèâí³ ³ãðè (Corporate Games). ²ãðè, 
ùî äîçâîëÿþòü ñï³âðîá³òíèêàì âåëèêèõ êîðïîðà-
ö³é îòðèìàòè ³ â³äïðàöþâàòè íåîáõ³äí³ íàâè÷êè 
òà âì³ííÿ. Àêòèâíî âèêîðèñòîâóþòüñÿ êîìïàí³-
ÿìè ïðàêòè÷íî óñ³õ ãàëóçåé: âèðîáíè÷³ êîìïàí³¿ 
(Alcoa, Volvo, Renault), áàíêè (BNP Paribas, 
Bank of America, «Ðîññåëüõîçáàíê»), ñòðàõîâ³ êîì-
ïàí³¿ («Ðîñãîññòðàõ», Assurant Employee Benefits, 
AXA), ²Ò-êîìïàí³¿ (IBM, HP, Microsoft, Sun 
Microsystems, Cisco, Intel), àóäèòîðñüê³ êîìïàí³¿ 
(Ernst&Young, PriceWaterHouseCoopers), êîñìå-
òè÷í³ êîìïàí³¿ (L’Oreal Professional Products), 
Îïåðàòîðè ìîá³ëüíîãî çâ’ÿçêó (Î2), ðåñòîðàíè 
øâèäêîãî õàð÷óâàííÿ (McDonalds), åíåðãåòèêà 
áóä³âíèöòâà (British Gas). Çã³äíî ç äîñë³äæåííÿì, 
ïðîâåäåíèì Apply Group, äî 2012 ðîêó â³ä 100 
äî 135 êîìïàí³é ³ç ñïèñêó Global Fortune âèêî-
ðèñòîâóâàòèìóòü êîìï’þòåðí³ ³ãðè äëÿ íàâ÷àííÿ 
ïåðñîíàëó. Ë³äåðàìè çà öèì ïîêàçíèêîì áóäóòü 
ÑØÀ, Âåëèêîáðèòàí³ÿ ³ Í³ìå÷÷èíà1.
8. Îñâ³òí³ ³ãðè (Education Games). Ìåòà ö³º¿ 
êàòåãîð³¿ ³ãîð — íàâ÷àòè â ³ãðîâ³é ôîðì³. Ö³ëüîâà 
àóäèòîð³ÿ — øêîëÿð³ òà ñòóäåíòè. Ñþäè òàêîæ 
â³äíîñÿòüñÿ ³ãðè ç ³íøèõ êàòåãîð³é, ÿê³ àêòèâíî 
âèêîðèñòîâóþòüñÿ â îñâ³ò³, íàïðèêëàä òàê³, ÿê 
IBM INNOV8 2 ³ IBM City One.
IBM INNOV8 2 º ³íòåðàêòèâíîþ òðèâèì³ð-
íîþ íàâ÷àëüíîþ ãðîþ, ìåòà ÿêî¿ — ïîêàçàòè 
âçàºìîçâ’ÿçêè ³ ìîæëèâîñò³ åôåêòèâíî¿ âçàºìîä³¿ 
ì³æ êîìàíäàìè ²Ò-ñïåö³àë³ñò³â ³ êåð³âíèêàìè 
á³çíåñ-íàïðÿì³â ó îðãàí³çàö³¿.
Nnov8 ïðèçíà÷åíà äëÿ äîïîâíåííÿ òà-
êèõ íàâ÷àëüíèõ êóðñ³â, ÿê Óïðàâë³ííÿ 
á³çíåñ-ïðîöåñàìè, Êîðïîðàòèâíà ñòðàòåã³ÿ, 
Óïðàâë³ííÿ îïåðàö³ÿ ìè ³ Óïðàâë³ííÿ ³íôîð-
ìàö³éíèìè òåõíîëîã³ÿìè. 
CityOne º áåçêîøòîâíîþ ñèìóëÿö³ºþ ì³ñòà, 
ç ì³ñ³ÿìè â òàêèõ ñôåðàõ, ÿê: âîäîïîñòà÷àííÿ, 
åíåðã³ÿ, áàíêè ³ ðîçäð³áíà òîðã³âëÿ.
²ãðè Innov8 2 ³ IBM City íèí³ äîñòóïí³ ÷åðåç 
IBM Academic Initiative — ïðîãðàìó, ùî ïðîïî-
1 http://www-01.ibm.com/software/solutions/soa/in-
nov8/cityone/index.html#serious
íóº êîëåäæàì ³ óí³âåðñèòåòàì øèðîêèé ñïåêòð 
îñâ³òí³õ çàñîá³â ³ ìåòîäèê äëÿ çàñòîñóâàííÿ ó 
íàâ÷àíí³ ²Ò-äèñöèïë³íàì. Îñâ³òí³ óñòàíîâè, ùî 
áåðóòü ó÷àñòü ó ö³é ïðîãðàì³, ä³ñòàþòü â³ëüíèé 
äîñòóï äî ïðîãðàìíîãî çàáåçïå÷åííÿ IBM, àïà-
ðàòíèõ çàñîá³â (ùî íàäàºòüñÿ ç³ çíèæêîþ), 
íàâ÷àëüíèõ ìàòåð³àë³â, ó÷áîâèõ êóðñ³â ³ òðåíó-
âàëüíèõ ìåòîäèê. Äî ïðîãðàìè IBM Academic 
Initiative óæå ïðèºäíàëèñÿ áëèçüêî 3000 óí³âåð-
ñèòåò³â ç óñüîãî ñâ³òó2.
8. Â³ðòóàëüí³ ñâ³òè (Virtual Worlds). «²ãðè 
á³ëüøå íå ìîäåëþþòü æèòòÿ, âîíè ñàì³ ñòà-
þòü æèòòÿì» — òàêèé âèñë³â ÷óäîâî ï³äõîäèòü 
äëÿ îïèñó ActiveWorlds, SecondLife, OpenSim, 
Blue Mars ³ á³ëüøîñò³ ³íøèõ â³ðòóàëüíèõ ñâ³ò³â. 
Íåäàðìà íàéá³ëüøèé â³ðòóàëüíèé ñâ³ò ç á³ëüø 
í³æ 18 ìëí çàðåºñòðîâàíèõ êîðèñòóâà÷³â ³ îáî-
ðîòîì íàçèâàºòüñÿ SecondLife (äðóãå æèòòÿ)3. 
Â³ðòóàëüí³ ñâ³òè íå ì³ñòÿòü ÿêîñü ³ãðîâîãî ñþ-
æåòó, à ïðîñòî íàäàþòü ìîæëèâ³ñòü â³äâ³äóâàòè 
³ ñòâîðþâàòè 3D ëîêàö³¿, ïðåäìåòè, ñêðèïòè, 
çä³éñíþâàòè óãîäè ó â³ðòóàëüíèõ âàëþòàõ, ÿê³ 
îäíàê ï³äëÿãàþòü êîíâåðòàö³¿ â ðåàëüí³ ãðîø³ 
(òàê, íàïðèêëàä, îáñÿã åêîíîì³êè secondlife 
ñòàíîâèòü $ 567 ìëí, àáî 25 % óñüîãî ðèí-
êó â³ðòóàëüíèõ òîâàð³â ó ÑØÀ4. Â³ðòóàëüí³ ñâ³-
òè íàäàþòü ñåðåäîâèùå, ÿêå âèêîðèñòîâóþòü 
äëÿ ð³çíèõ ö³ëåé, ó òîìó ÷èñë³ äëÿ ñòâîðåííÿ 
³ãîð, ïðîâåäåííÿ â³ðòóàëüíèõ ëåêö³é ³ ñï³â-
ïðàö³. Íàéá³ëüøèìè â³ðòóàëüíèìè ñâ³òàìè º 
Second Life, Active Worlds, Kaneva, Smallworlds, 
Onverse, BlueMars. 
Çà îô³ö³éíèìè äàíèìè5, ñâî¿ îñòðîâè (3D 
ëîêàö³¿) ó SecondLife ìàþòü 53 óí³âåðñèòåòè, 
2 http://www-01.ibm.com/software/solutions/soa/innov8/ 
innov8game.jsp
3 http://secondlife.com/whatis/?la¹g=en – US
4 http://edudirectory.secondlife.com/
5 http://en.wikipedia.org/wiki/Economy of Second Life
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âêëþ÷àþ÷è Standford, MIT, Harvard, Cambridge, 
Illinois, Cornell university, Princeton, California 
Institute of Technology, Drexel University ³ ðÿä 
³íøèõ ïðîâ³äíèõ óí³âåðñèòåò³â ñâ³òó.
Óí³âåðñèòåòè âèêîðèñòîâóþòü â³ðòóàëüí³ ñâ³-
òè äëÿ:
— Ïðîâåäåííÿ îíëàéí-êîíôåðåíö³é.
— Äèñòàíö³éíî¿ êîëàáîðàö³¿ ì³æ ó÷åíèìè1.
— Ïðîâåäåííÿ îíëàéí-ëåêö³é, ñåì³íàð³â ³ 
òðåí³íã³â.
— Ñòâîðåííÿ â³ðòóàëüíèõ ìóçå¿â, òàêèõ ÿê 
Dotvidi2 (÷àñòî òàêîãî ðîäó ïðîåêòè íàçèâàþòü 
mirror worlds, ò. ç. «äçåðêàëüí³ ñâ³òè»).
— Ñòâîðåííÿ ìóëüòèïëåºðíèõ îñâ³òí³õ ³ãîð.
10. ²ãðè àëüòåðíàòèâíî¿ ðåàëüíîñò³ (Alternate 
Reality Games). Ö³ ³ãðè º «íå ïîâí³ñòþ êîì-
ï’þòåðíèìè», îñê³ëüêè âîíè âèêîðèñòîâóþòü 
ìîæëèâîñò³, ùî íàäàþòüñÿ ñó÷àñíèìè ìåä³à. 
Îäèí ³ç îñíîâíèõ ïðèíöèï³â ARG — TINAG 
(This is not a game) — «Öå íå ãðà». Öåé ïðèí-
öèï ïåðåäáà÷àº, ùîáè ãðà íå ïîâîäèëàñü ÿê ãðà: 
íàïðèêëàä, òåëåôîíí³ íîìåðè, ùî çãàäóþòü-
ñÿ ó ãð³, ìàþòü íàñïðàâä³ ³ñíóâàòè. Ó÷àñíèêè 
íå îòðèìóþòü îñîáëèâîãî ³ãðîâîãî ïðîñòîðó 
àáî ÿâíîãî ñïèñêó ïðàâèë. Òâîðö³ é êåð³âíèêè 
ARG ïåðåáóâàþòü çà çàâ³ñîþ, ñàìå ¿õ ³ñíóâàí-
íÿ äî ê³íöÿ çíàõîäèòüñÿ ï³ä çíàêîì ïèòàííÿ. 
Ï³ä çíàêîì ïèòàííÿ äî ê³íöÿ ìàº çíàõîäèòèñÿ 
é ³ãðîâèé õàðàêòåð òîãî, ùî â³äáóâàºòüñÿ. Öå 
â³äð³çíÿº ARG â³ä ñõîæîãî ÿâèùà — ì³ñüêèõ 





Ó÷àñíèêè ARG îïàíîâóþòü ïðàâèëà ïî-
ñòóïîâî, ìåòîäîì ïðîá ³ ïîìèëîê. Õ³ä ³ãîð â 
àëüòåðíàòèâí³é ðåàëüíîñò³ êîíòðîëþºòüñÿ áåç-
ïîñåðåäíüî ðîçðîáíèêàìè ãðè, à íå øòó÷íèì 
³íòåëåêòîì, ÿê ó êîìï’þòåðíèõ àáî êîíñîëüíèõ 
â³äåî³ãðàõ. Ãðàâö³ áåçïîñåðåäíüî âçàºìîä³þòü 
³ç ïåðñîíàæàìè ãðè çà äîïîìîãîþ ñï³ëêóâàí-
íÿ â ìåðåæ³, äîïîìàãàþ÷è ¿ì âèð³øóâàòè ð³çí³ 
çàâäàííÿ ³ ãîëîâîëîìêè. Õî÷à îñíîâíîþ ïëàò-
ôîðìîþ òàêèõ ³ãîð º ²íòåðíåò, ÷àñòî ARG ïå-
ðåõîäÿòü ó ðåàëüíèé ñâ³ò. Íàïðèêëàä, ãðàâöÿì 
ìîæóòü çàïðîïîíóâàòè ç³áðàòèñÿ ó âèçíà÷åíî-
ìó ì³ñö³ äëÿ îòðèìàííÿ ÿêî¿ñü ³íôîðìàö³¿ àáî 
ïðîâåäåííÿ ïåðåãîâîð³â. 
Ãðà Superstruct, ðîçðîáëåíà ²íñòèòóòîì 
Ìàéáóòíüîãî, º ïðèêëàäîì ãðè àëüòåðíàòèâíî¿ 
ðåàëüíîñò³. Ìåòà ãðè — ïåðåäáà÷èòè, ùî ìîæå 
÷åêàòè íàñ ó 2019, ³ ÿê ìè çìîæåìî ðîçâ’ÿçàòè 
ïðîáëåìè, ùî ñòîÿòü ïåðåä íàìè çàðàç, àáè çðî-
áèòè ìàéáóòíº êðàùèì, îðãàí³çóâàòè íîâó ôîð-
ìó âçàºìîä³¿ ëþäñüêî¿ ðàñè. Ãðà òðèâàëà ø³ñòü 
òèæí³â, óïðîäîâæ ÿêèõ êîìàíäà ó÷àñíèê³â, óçà-
ãàëüíèâøè ³íôîðìàö³þ íà áëîãàõ, ôîðóìàõ, â³ê³ 
(wiki), ïîêàçàëà, ÿê ìîæå âèãëÿäàòè æèòòÿ ÷å-
ðåç äåñÿòü ðîê³â.
Ñïèñîê ³ç 10 ïåðåë³÷åíèõ êàòåãîð³é ³ãîð êëà-
ñèô³êóº ò³ëüêè íàéá³ëüø ïîïóëÿðí³ òà íå º âñåî-
ñÿæíèì. Îäíàê ç ïåäàãîã³÷íîãî ïîãëÿäó äîðå÷íî 
âèîêðåìëþâàòè òðè ôîðìàòè:
Ïåðøà êàòåãîð³ÿ — ³ãðè, â ÿêèõ âèêîðèñ-
òîâóºòüñÿ ëþäñüêå ìèñëåííÿ, — ä³ëîâ³, îðãà-
í³çàö³éíî-ä³ÿëüí³ñí³, ñèòóàö³éí³, ³ãðîâ³ òðåí³í-
ãè. Òóò óñ³ ä³¿ ãðàâö³â íîñÿòü äåêëàðàòèâíèé õà-
ðàêòåð, ðåñóðñè ïîçíà÷àþòüñÿ óìîâíî, à ïðàâè-
ëà ïåðåäóñ³ì ñòîñóþòüñÿ ïðîöåäóð ïðîâåäåííÿ 
ãðè òà ïîâåä³íêè ó ãð³.
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Äðóãà êàòåãîð³ÿ — ³ãðè ç ìîäåëþâàííÿì ïðî-
öåñ³â (ïðèðîäíèõ, âèðîáíè÷èõ, åêîíîì³÷íèõ, ñî-
ö³îêóëüòóðíèõ). Äî ö³º¿ êàòåãîð³¿ íàëåæàòü ñè-
òóàö³éí³ öåíòðè, ³ì³òàö³éí³ ³ãðè, åêîíîì³÷í³ òà 
â³éñüêîâ³ ³ãðè.
Òðåòÿ êàòåãîð³ÿ — ³ãðè ç ìîäåëþâàííÿì ñî-
ö³àëüíèõ êîíòåêñò³â — ðîëåâ³ ³ãðè, ïñèõîäðàìè, 
³ñòîðè÷í³ ðåêîíñòðóêö³¿. Ö³ ³ãðè òåæ ïðàöþþòü 
ç ìèñëåííÿì, àëå òóò á³ëüøå çà÷³ïàþòüñÿ àñïåêòè 
ñîö³àëüíèõ âçàºìîä³é, à íå ôóíêö³îíàëüí³ ïðî-
áëåìè.
Ñï³ëüíèì äëÿ âèùåíàçâàíèõ êàòåãîð³é «ñåð-
éîçíèõ ³ãîð» º òå, ùî âîíè:
çàáåçïå÷óþòü ìîòèâàö³þ; 
ïðîïîíóþòü ð³çí³ çàñîáè ñèìóëÿö³é ÿê ³ì³òà-
ö³¿ ðåàëüíî¿ ä³ÿëüíîñò³; 
ïîºäíóþòü ð³çí³ åòàïè îòðèìàííÿ äîñâ³äó çà 
äîïîìîãîþ îïîâ³äàííÿ; 
íåð³äêî áåçêîøòîâí³ äëÿ àêàäåì³÷íîãî âèêî-
ðèñòàííÿ, à îòæå, ìîæóòü áóòè àïðîáîâàí³ ç ì³í³-
ìàëüíèì ðèçèêîì ó íàâ÷àëüíîìó ïðîöåñ³ ÂÍÇ. 
Óñå öå ðîáèòü ¿õ ïîòóæíèì ³íñòðóìåíòîì íà-
â÷àííÿ, äîïîâíåííÿì äî ³ñíóþ÷èõ äèñòàíö³éíèõ 
êóðñ³â, à ³íîä³ é ïîâíîþ çàì³íîþ ¿õ. Îäíàê çâåð-
òàº óâàãó òîé ôàêò, ùî íàéãîëîâí³øà ÷àñòèíà 
íàâ÷àëüíîãî ïðîöåñó â³äáóâàºòüñÿ ïîçà ìåæàìè 
ñàìî¿ ãðè. Ñàìå òîìó ìàº áóòè çàáåçïå÷åíèé 
íåîáõ³äíèé êîíòåêñò íàâ÷àííÿ, çàäëÿ òîãî ùîá 
çðîáèòè äîñâ³ä, îòðèìàíèé â ³ãðîâîìó ïðîöå-
ñ³, âàæëèâèì. Äëÿ òîãî ùîá ñèìóëÿö³ÿ ñòàëà 
÷àñòèíîþ äîðîãîö³ííîãî äîñâ³äó, îòðèìàíîãî â 
ïðîöåñ³ íàâ÷àííÿ, çà íåþ ìàº â³äáóâàòèñÿ îá-
ãîâîðåííÿ, äå âèð³øóþòüñÿ ïðîáëåìí³ ïèòàííÿ: 
ùî áóëî çðîáëåíî íå òàê? ÿê³ ð³øåííÿ áóëè 
íåïðàâèëüíèìè? äî ÿêèõ íàñë³äê³â âîíè ïðè-
çâåëè?
Îòæå, ñèìóëÿö³¿ íå ñòèìóëþþòü íàâ÷àííÿ 
ñàì³ ïî ñîá³. Êîìï’þòåðí³ ñèìóëÿö³¿, ÿê ââàæà-
þòü ¿õí³ ðîçðîáíèêè, ÷³òêî ôîðìóëþþòü ïðîáëå-
ìó òà çàáåçïå÷óþòü ñêëàäíó ìîäåëü ãðè, àëå «ãðà 
— öå ëèøå ìåõàí³çì, ÿêèé çàáåçïå÷óº ñï³ëüíó 
óÿâó òà ñï³ëüíèé äîñâ³ä, ùî äàº ìîæëèâ³ñòü êî-
ëåãàì ñï³ëêóâàòèñÿ ºäèíîþ ìîâîþ. Ðîçóì³ííÿ òà 
íàâ÷àííÿ — íå ó ñàì³é ãð³. Óñå öå — íàñë³äîê 
ñï³ëêóâàííÿ íàâêîëî ãðè»1.
Íàéá³ëüø âàæëèâîþ ïåðåâàãîþ á³çíåñ-
ñèìóëÿö³é º âïëèâ ¿õ íà ðîçóì ñòóäåíò³â. Íå 
òàê áàãàòî ñïîñîá³â íàâ÷àííÿ ìîæíà ïîð³âíÿòè 
ç á³çíåñ-ñèìóëÿö³ÿìè ç ïîãëÿäó îòðèìàííÿ çâî-
ðîòíîãî çâ’ÿçêó ùîäî âëàñíèõ ñëàáêèõ òà ñèëü-
íèõ ñòîð³í. Çà óìîâ ïðàâèëüíîãî âèêîðèñòàí-
íÿ ñèìóëÿö³¿ â³äêèäàþòü íåïîòð³áí³ äåòàë³, ùî 
÷àñòî â³äâîë³êàþòü óâàãó, ³ äîçâîëÿþòü çîñåðåä-
èòèñü íà ãîëîâíîìó. Ïðîâ³äí³ ôàõ³âö³ ââàæàþòü, 
ùî ñëîâî «ñèìóëÿö³ÿ», êîòðå âèêîðèñòîâóºòüñÿ 
â êîíòåêñò³ «ñåðéîçíèõ ³ãîð», ìîæå ââåñòè â 
îìàíó. Ãðà ìîæå áóòè ñèìóëÿö³ºþ, àëå óðîêè, 
ùî ¿õ îòðèìóþòü ñòóäåíòè ³ç ñèìóëÿö³¿, — öå 
äîñâ³ä ðåàëüíèé, îñìèñëåíèé, òàêèé, ùî çì³íþº 
ïîâåä³íêó ó äîâãîñòðîêîâ³é ïåðñïåêòèâ³. À âè-
êëàäà÷³, êîòð³ çàö³êàâëåí³ ó âèêîðèñòàíí³ òàêîãî 
ïîòóæíîãî ³íñòðóìåíòó íàâ÷àííÿ, ÿê «ñåðéîçí³ 
³ãðè», íà ñüîãîäí³ âæå ìàþòü ìîæëèâ³ñòü âè-
êîðèñòîâóâàòè ïðîãðàìè íîâîãî ïîêîë³ííÿ, ùî 
äîçâîëÿþòü øâèäêî ³íòåãðóâàòè «ñåðéîçí³ ³ãðè» 
ó íàâ÷àëüíèé ïðîöåñ.
1 The Washington Post, Michael Alison Chandler, 
14.01.2009.
